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O ANEL 
COMPLETA 
SEU CÍRCULO 
FUNDINDO 
SUAS ORIGENS 
AOS SEUS FINS 


Prólogo 





O CADINHO. O Anel cadente é atirado 
As profundezas da boca escancarada 
do vulcáo. E fustigado por furiosas 
lambadas de fogo vindas de correntes 
subterráneas, milhas e milhas abalixo, 
Bem acima, o rilbombar de tambores 
trovejantes — DOOM! DOOM! DOOM! A 
montanha estremece e torres negras 
desintegram-se na lava incadescente. 
Incessantes raios de luz flamejam na 
boca do vulcáo tal qual langas de 
deuses vingativos. O Anel rodopia até 
cair em repouso numa quente 
vegetacóo nas profundezas da 
montanha. Sua cor se altera — de 
dourado para o vermelho — de azul 
para o branco — para uma outra 
coloragáo jamais vista antes na face da 
terra, E a témpera final, de uma 
intensidade núáo igualada mesmo pela 
forja dos ferreiros ou pelas fornalhas dos 
pigmeus. A Quintesséncia do Anel é 
libertada do seu casulo de misterioso 
metal. A terra se move. A montanha 
geme. A sua garganta infernal vomita 
dos céus, A furiosa erupedo liberada 
transporta a Quintesséncia do Anel para 
longe da montanha despedacgada. E a 
cobre com um manto de lava protetora. 


A CRIAGAO. Existem bem poucos 
lugares na terra que tenham sido 
evitados por qualquer ser vivente. Mas, 
as vezes, mesmo um líquen sabe 
quando algo indescritivel repousa sob 
ele. Imperturbável, o Anel-embriáo 
dorme e sonha sob sua camada de 
lava protetora. Ele sonha com os 
Senhores do Vento e seus furacdes de 
areia cristalina e escuridáo. Os Senhores 
do Vento usam elementos cortantes 
como ferramentas para escavar e 
mudar o manto de lava em miríades de 
brilhantes cavernas de cristal e 
incómodos labirintos negros. No seu 
sono infantil, o Anel-embriáo sonha com 
os,Anéis inferiores, agora dispersos e 
com seu poder decadente. Os sonhos 
transformam-se em pesadelos. Hordas 
macabras deixam trilhas de sangue 
enquanto arrastam os Anéis inferiores 
para lugares fortificados de 
aprisionamento. Esperando pelo 
despertar do Anel-embrido. Os tempos 
passam. O dia chega. O Senhor-dos- 
Anéis se levanta. A terra escurece. 


Os 
Heróis 


Vocé é um membro de uma pequena 
companhia de heróis legendários que 
partem na busca extremamente 
perigosa dos anéis. Vocé escolhe o seu 
próprio papel na Busca. Qualquer que 
seja a identidade escolhida, ela irá 
dotá-lo de poderoso armamento, 


O WARRIOR (Guerreiro) é um herói legendário 
das Guerras Teutas que carrega a espada divina 
— uma Lámina encantada de grande poder 
contra homens e demónios. Ele é o herdeiro do 
Reino das Sete Nacdes e descendente direto de 
Flaxell e Willowan | (12? Capitáo dos Cavaleiros 
Arnelm). 


Como Warrior, vocé portará uma 
espada encantada. Como Wizard, vocé 
langa formidáveis feitigcos. Como o 
misterioso Phantom, vocé pode 
atravessar paredes. Como o fugidio 
Changeling vocé pode cobrir-se com o 
manto da invisibilidade. 


Os Heróis do Jogo Símbolos 


“A 





As armas do WIZARD (Mágico) sáo os antigos 
feitigos que ele langa sobre o inimigo. Se um 
inimigo cai sob um feitigo do Wizard, ficará 
neutralizado por um breve periodo de tempo. 


Ex 





O PHANTOM (Fantasma) é o espectro de um 
fidalgo cavaleiro que náo encontrará paz até 
que todos os Anéis sejam recuperados. O 
Phantom tem o poder sobrenatural de atravessar 
sólidas paredes de rocha e cristal. 


O CHANGELING é o portador do Manto Mágico 
da invisibilidade. Quando o Mutante veste o 
manto, ele torna-se invisivel e pode mover-se sem 
ser notado pelos inimigos. 











Os 
Monstros 








O Senhor-dos-Anéis envia suas legides 
de monstros para guardar os anéis — 
tralgoelras Almas Penadas e Orcas — al 
indizivel Tarántula Spydroth — malévolos 
Vampiros Alados — e os hediondos 
dragóes de fogo Scortha, Goldfang 
e Myihrog. 


Os Monstros Simbolos do Jogo 


» OS DRAGOES — Scortha, Goldfang e Mythrog — 
sáo os maiores e mais hediondos dragóes 
existentes, cuja origem, diz a lenda, súáo as 
estrelas. 





carne viva, que acredita, aumenta sua vida. 


VAMPIROS ALADOS, que espalham o terror pelos 
ares, acreditando-se que deram origem á 
famigerada lenda dos vampiros. Eles impalam 
suas vítimas com suas garras. 
A E AA ORCAS sáo pequenos demónios, inimigos 
naturais de tudo que vive sobre a terra. Eles sáGo 
horríveis, beligerantes e maliciosos. 


AS ALMAS PENADAS sáo almas escravizadas de 
antigas vítimas dos dragóes. Seu toque é morte 
certa. 





Ea A TARÁNTULA SPYDROTH é a encarnagáo do 
'] Il horror e da morte. Ela se delicia em devorar 





e 


E al 





A Busca 


A Busca comega com o Senhor-dos- 
Anéis escondendo os dez Anéis-de- 
Forga em sombrias masmorras, 
cavernas de cristal, misteriosas paredes 
moventes, e infernos de lava 
incandescente. Para ser bem sucedido 
em sua Busca, vocé terá que superar 
forgcas do mal táo aterradoras que a 
sua valentia fisica deve ser 
acompanhada por uma coragem 
interior e suprema galanteria. 

Diferentemente de outros jogos, 
os jogadores tém que 


trabalhar como um time para 

superar e derrotar as legides 

de horror do Senhor-dos-Anéis. Os 
monstruosos Pesadelos do Senhor-dos- 

Anéis sáo,táo poderosos que requerem 

uma íntima coordenacáo e 

cooperacdo — e até mesmo sacrificio 

pesa para capturar um Anel de 
orca, Os Heróis vencem se eles 

recuperarem os dez anéis antes que 

termine o seu número de rodadas. 

O Senhor-dos-Anéis vence se eles náo 

conseguirem. 


PAT. 


Estas masmorras estáo 
situadas em castelos 
construídos por homens e 
posteriormente capturados 
pelos horrendos exércitos do 
Senhor-dos-Anéis. 





Os 
Infernos 
PURNNEa 


Estas torres de lava súo 
mantidas incadescentes 
pelo poder do Senhor-dos- 
Anéis. 





Paredes 
Moventes 


A Terra vibra sob o 
encantamento do Senhor- 
dos-Anéis. As próprias 
paredes do castelo movem- 
se e conspiram para 
bloquear os Heróis. 








Cavernas 
de Cristal 


Os Senhores do Vento 
constroem estes labirintos 
de paredes invisiveis sob o 
comando do Senhor-dos- 
Anéis. 


a 
l 


, 
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“Caminhe 
cuidadosamente 
em território 
desconhecido;” 


Willowan | 





Esta secáo é uma introdugáo as 
diferentes caracteristicas de cada um 
dos Heróis e uma primeira olhada nos 
terríveis horrores a espreita nas Terras 
Negras. Quanto mais tempo vocé tomar 
para se familiarizar com os elementos 
do jogo, maiores chances vocé terá de 
sobreviver aos perigos inenarráveis e 
empreender uma bem sucedida Busca 
dos Anéis Perdidos! Este é o primeiro 
jogo do seu tipo e, portanto, esteja 
preparado para algumas 
características incomuns. 

Veja as regras, uma por vez, e vocé - 
irá ver que Em Busca dos Anéis Perdidos 
é um fascinante jogo de interminável 
desafio — que, uma vez aprendido, náo 
é dificil de explicar a outros. 






Desligado 


SON 


Nun 


Importante! Certifique-se 
sempre de que a tecla 
“Power” do seu console 
Odyssey está desligada, 
antes de introduzir o 
cartucho. Isto protegerá os 
componentes eletrónicos e 
estenderá a vida de todo o 
conjunto. 
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4. Coloque o mapa plástico 
no teclado alfanumérico de 
forma que as suas bordas 
fiquem bem encaixadas no 
ressalto do teclado. (Este 
mapa irá funcionar como um 
novo teclado durante o 
jogo). 


2. Introduza o cartucho na 
abertura apropriada do 
console Odyssey, com o 
rótulo do cartucho voltado 
para o teclado alfanumérico. 


3. Pressione a tecla Power do 
console para ligar o Odyssey. 
A frase SELECT GAME 
aparecerá na tela do 
televisor. Se a frase náo 
aparecer pressione a tecla 
RESET no mapa plástico 
colocado sobre o teclado. As 
cores na tela do televisor 
poderáo variar, dependendo 
do ajuste individual do 
aparelho de TV, 


4. Pressione a tecla 
CONTROLE DO SENHOR DOS 
ANEIS no teclado. Os nomes 
dos Heróis iráo passando ao 
longo da parte inferior da 
tela do televisor. Pressione a 
tecla ACTION do controle 
manual esquerdo, quando a 
palavra WARRIOR estiver na 
tela. O controle manual 
esquerdo irá, agora, 
controlar o Warrior (Guerreiro) 
com sua espada encantada. 
Pressione a tecla ACTION do 
controle manual direito, 
quando a palavra WIZARD 
aparecer na tela. O controle 
manual direito agora 
controla o Wizard (Mágico) 
que lanca seus feitigos e 
encantos. 





5. Pressione MASMORRAS 
no teclado. * 


6. O Warrior e o Wizard iráo 
viajar através do nevoeiro 
sangrento das Terras Negras 
até chegarem á primeira 
das Masmorras. Eles sGo 
imediatamente atacados 
pelos Orcas e Almas 
Penadas que guardam o 
resplandescente anel no 
fundo da masmorra. 

Precaugdo: o Senhor-dos- 
Anéis faz com que os Orcas 
e as Almas Penadas 
parecam muito com os 
Heróis. A primeira aparigáo 
dos Heróis é sempre no 
centro da tela. 

O Warrior e o Wizard 
trabalham em equipe para 
capturar o anel. O anel é 
capturado se for tocado por 
qualquer dos Heróis, o que é 
considerado uma vitória 
para ambos. 


* Tudo acontecerá bem 
rapidamente. Talvez vocé 
deva ler os itens 6 até 10 
antes de iniciar, de forma a 
saber o que o aguarda. 





Número de Anéis Capturados 
Warrior 

Wizard 

Masmorras 

Orcas e Almas Penadas 

Anel 
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Tecla 
Action k Alavanca 





7. Controle do Warrior 
Utilize a alavanca do seu 
controle manual para mover 


O Warrior na tela do televisor. 


Empurre a alavanca para a 
frente, e o Warrior irá mover- 
se para o topo da tela. Puxe 
a alavanca em sua diregáo, 
e ele move-se para baixo. 
Mova a alavanca para a 


direita, para ir para a direita. 


Mova-a para a esquerda, 
para ir para a esquerda. 
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Pressione a tecla Action para 
brandir a espada. A lámina 
encantada deve tocar o 
inimigo para produzir efeito. 
A posigcáo em que a espada 
encantada matará Orcas e 
Almas Penadas MAIS 
EFICIENTEMENTE É A POSICAO 
FRONTAL. A SUA ARMA NÁO 
FARÁ CONTATO COM O 
INIMIGO SE VIER DE CIMA OU 
DE BAIXO. 


O Warrior pode usar a 
espada encantada para 
criar confusáo entre os 
monstros. Se a espada tocar 
outro Herói, ele será 
magicamente transportado 
para fora cdas masmorras. 
Mova a alavanca que 
controla o Heról transportado 
para a esquerda, para trazé- 
lo de volta ás masmorras, O 
Herói transportado irá fazer 
sua reentrada de um ponto 
aleatório na direita da tela 
do televisor. 


8. Controle do Wizard 

Utilize a alavanca do seu 
controle manual para mover 
o Wizard na tela. 





Pressione a tecla Action 
para lapgar um feitigo. 

O feitigo deve fazer contato 
com o inimigo para ser 
eficiente, MAS NAO 
PRODUZIRA NENHUM EFEITO 
SOBRE O INIMIGO SE VIER DE 
CIMA OU DE BAIXO. 





9. Almas Penadas e Orcas 

A mágica do Senhor-dos- 
Anéis faz com que os 
traigoeiros Orcas e Almas 
Penadas se paregam com os 
Heróis, na tela do televisor, 
Mas, o andar arrastado das 
Almas Penadas e o caminhar 
cambaleante dos Orcas 
sempre os identificaráo. Se 
vocé tiver dúvida quanto a 
sua identidade na tela, 
pressione a tecla Action para 
confirmar sua verdadeira 
posigáo: o Warrior irá brandir 
a espada e o Wizard irá 
langar um feitigo. Suas armas 
tém que tocar o inimigo, 
para produzir efeito. 
NOVAMENTE, TENHA CUIDADO 
COM OS INIMIGOS QUE VEM 
SOBRE VOCE POR CIMA OU 
POR BAIXO. SUA ARMA NAO 
SERÁ EFICIENTE E VOCÉ SERÁ 
CAPTURADO SE FOR TOCADO 
POR ELES. 





10. O Warrior e o Wizard 
Tém que lutar para alcangar 
o Anel escondido nas 
profundezas da masmorra. 
Se um dos Heróis atinge o 
Anel, luzes iráo piscar e 
trombetas de vitória soaráo. 
Se os Heróis forem 
capturados pelos inimigos, 
eles sempre acharáo um 
jeito de escapar da 
masmorra, Para retornar 
para os incontáveis labirintos 
da masmorra, pressione 
“MASMORRAS” no teclado. 


41. Antes de iniciar, pratique 
nos papéis do Warrior e do 
Wizard, até que vocé fique 
eficiente no uso de suas 
armas. 


12. Quando vocé estiver 
pronto para encontrar os 
dois outros Heróis, pressione a 
tecla RESET no teclado. 


45 





13. Pressione “CONTROLE DO 
SENHOR-DOS-ANEIS” no 
teclado. 


14. Pressione a tecla Action 
no controle manual esquerdo 
quando a palavra 
CHANGELING atravessar a 
parte inferior da tela. 

O controle manual esquerdo 
agora controla o 
Changeling. 


45. Pressione a tecla Action 
no controle manual direito 
quando a palavra PHANTOM 
estiver atravessando a tela. 
O controle manual direito 
controla agora o PHANTOM, 


46. Pressione “MASMORRAS” 
no teclado”. O Changeling 
e o Phantom viajaráo 
imediatamente para uma 
das masmorras onde seráo 
atacados pelos Orcas e 
Almas Penadas. 


*Primeiramente leia até o 
item 19 para estar 
preparado para tudo. 
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tí 


Use a tecla Action para 
vestir o Manto da 
Invisibilidade. O Changeling 
irá mover-se a meia 
velocidade completamente 
invisivel. Qualquer monstro 
que esteja por perto se 
afastará e procurará um 
outro lugar qualquer. Só náo 
tropece num deles. 


17. Controle do Changeling 
Utilize a alavanca do 
controle manual para 
manobrar o Changeling 

na tela. 

O Changeling náo porta 
armas mortais consigo e é 
mais eficiente quando atua 
em conjunto com o Warrior 
ou o Wizard, 





O Phantom pode esconder- 
se nas paredes e até mesmo 
passar através delas a meia 
velocidade. Ele pode 
constituir-se num elemento 
estratégico muito importante 
no jogo porque os monstros 
iráo acorrer para ele, 
enquanto ele emprega seus 
poderes sobrenaturais e dá 
aos seus companheiros 

uma melhor chance de 
pegar o Anel, 

O Phantom NAO PODE 
atravessar as paredes do 
Inferno dos Infernos (uma 
masmorra de eternas lavas 
incandescentes). 





18, Controle do Phantom 
Ulilize a alavanca do 
controle manual para 
manobrar o Phantom na tela. 
Pressione a tecla Action 
para atravessar as paredes. 


49. Capturando um Anel 
Um Anel é capturado ao ser 
tocado por qualquer dos 
Heróis. Se o Phantom e o 
Changeling forem ambos 
aprisionados pelos monstros, 
eles daráo um jeito de 
automaticamente escapar 
das masmorras. 
Para retornar, pressione 
¡ASMORRAS no teclado. 


20. Náo siga adiante 

Até que vocé esteja bem 
treinado e hábil no papel e 
truques do Phantom e do 
Changeling. 





21. Quando vocé estiver 
pronto para enfrentar os mais 
malévolos pesadelos do 
Senhor-dos-Anéis, pressione a 
tecla RESET. : 


22. Pressione a tecla 
CONTROLE DO SENHOR-DOS- 
ANEIS no teclado. 


23. Coloque em cena os 
Heróis, WARRIOR e PHANTOM, 
pressionando a tecla Action 
de ambos os controles 
manuals. 


24. Pressione a tecla 
PESADELOS no teclado. 
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25. A Tarántula Spydroth é 
repelida - MAS NAO MORTA - 
pela espada do WARRIOR e 
feiticos do WIZARD. As 
Tarántulas espreitam 
vagarosamente através da 
tela mas cairáo subitamente 


sobre um herói desprevenido. 


26. Vampiros Alados podem 
ser temporariamente 
subjugados pelo feitigo do 
Wizard e pela espada do 
Warrior, Eles recuaráo, 
revoaráo e cairáo quando 
atingidos, mas rapidamente 
se recuperaráo para atacar 
novamente, ELES NAO PODEM 
SER MORTOS, 


27. Pressione MASMORRAS, 
28. Boa sorte, 


29. Ao final de cada 
combate, pressione a tecla 
PESADELOS - e depois 
pressione a tecla 
MASMORRAS no teclado, 


30. Náo siga adiante até que 
vocé tenha enfrentado os 
Pesadelos com diferentes 
combinacdes de Heróis. 
(Warrior e Wizard, Wizard e 
Changeling, Phantom e 
Warrior, Warrior e Warrior, etc.). 
E importante para a 
estratégia do jogo que vocé 
observe o que acontece 
quando os Heróis viajam em 
diferentes combinagóes. 
Dois exemplos: 
(1) Os feitigos do Wizard 
poderáo manter em apuros 
os demónios do Senhor-dos- 
Anéis, enquanto o outro Herói 
corre em direcáo ao Anel. 





(2) Os monstros iráo agrupar- 
ño ao redor do Phantom, 
soguramente protegido pela 
parede de um labirinto, 
dando ao seu heróico 
companheiro uma melhor 
chance de capturar um 
Anel. 


31. Já que vocé sobreviveu 
até agora, os Dragdes 
estaráo a postos assim que 
vocé estiver pronto. Dragdes 
sáo imortais, mas podem ser 
desviados pela espada 
encantada do Warrior ou 
momentaneamente retidos 
pelos feitigos do Wizard. 

E possivel ao Warrior 
esgueirar-se da cabeca do 
Dragdo. Entáo - se ele 
mantiver a espada 
levantada, o Dragáo retirar- 
se-á. 


O Wizard pode langar um 
feitigco que, por contato, 
parará o fogo da garganta 
do Dragáo. O Changeling 
pode passar despercebido 
pelo monstro, quando 
invisivel. O Phantom estará 
protegido contra o Dragúo 
quando estiver no interior de 
uma parede da masmorra. 


32. Se os seus Heróis já 
tiverem sido introduzidos na 
máquina: 


A. Pressione a tecla DRAGAO. 


B. Depois, pressione a tecla 
MASMORRA. 


Se o seu Odyssey estava 
desligado: 

C. Pressione CONTROLE DO 
SENHOR-DOS-ANEÉIS. 


D. Escolha os seus papéis, 
através da tecla Action dos 
controles manuais. 

E. Pressione DRAGOES. 


F. Pressione MASMORRAS. 





33. Existem quatro tipos de labirintos no interior dos Castelos das 
Terras Negras. Cada um deles é assombrado de forma 
diferente. Mas mesmo os mais simples mudaráo sua estrutura 
interna cada vez que forem trazidos á tela. Explore cada um 
dos tipos, introduzindo-os na tela numa sucessáo de encontros. 
(Veja as regras 21 a 27, para rever os Heróis e Monstros). 


A. As Masmorras. Elas aparecem em castelos construídos por 


homens mas posteriormente capturados pelas forgas do Senhor- 


dos-Anéis. Pressione MASMORRAS no teclado. 
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B. Cavernas de Cristal. Os Senhores-do-Vento construíram estes 
labirintos de paredes invisiveis, sob o comando do Senhor-dos- 
Anéis. O labirinto aparecerá na tela por uns instantes e depois 
desaparecerá. Os Heróls devem caminhar por ele usando o 
instinto, Eles sto especialmente perigosos porque os monstros 
podem sentir magicamente as paredes invisiveis e caminhar 
entre elas para selecionar as rotas de ataque constante. Os 
Heróis tém que escapar, procurando sentir o caminho., Pressione 
CAVERNAS DE CRISTAL no teclado, 





C. As paredes Moventes. A terra treme sob o espirito diabólico 


yw J l D. Os Infernos. Estas torres de lava sáo mantidas incandescentes 
do Senhor-dos-Anéis, As próprias paredes do castelo conspiram 
para bloquear os Heróis, ao mudarem sua posigá4o em questáo 


pela mágica do Senhor-dos-Anéis. Um Herói que entre em 
contato com estas paredes incandescentes simplesmente se 
de segundos. As paredes sempre se movem para a direita. 
Pressione PAREDES MOVENTES no teclado. 


evapora. Mesmo o Phantom náo deve tocá-las. Pressione 
INFERNOS no teclado, 
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Componentes 
do jogo 





1, Cartucho 
Oqyssey 
da série 
Estratégica 





2, Mapa plástico para o teclado. 





1), Tabuleiro. 





Marcadores 
23 Castelos 


3 Monstros 


10 Anéis 





41 Ampulheta 


=== (Simbolos sob os marcadores dos Castelos) +] 


As Masmorras 


3 Pesadelos 


4 Orientador da Busca 


8 Possessóes 


Cavernas de Cristal 


Os Infernos 


Paredes Moventes 
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As Regras 
do Jogo 


VERSAO PARA 3 JOGADORES 
(2 jogadores como Heróis e 
4 jogador como Senhor-dos- 
Anéis) 
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Localizagáo do Castelo 





1. Um dos jogadores atua 
como o Senhor-dos-Anéis. O 
Senhor-dos-Anéis coloca o 
mapa plástico no teclado 
alfanumérico. 


2. O Senhor-dos-Anéis 
secretamente coloca os dez 
Anéis em quaisquer dos 
Castelos localizados no 
mapa tabuleiro. O Senhor- 
dos-Anéis, em seguida, 
coloca seis dos monstros em 
cima de quaisquer seis Anéis. 
Apenas um marcador de 
Anel e de Monstro deve ser 
colocado numa mesma 
localizagáo. 


3. O Senhor-dos-Anéls cobre 
os Anéls com os marcadores 
de Castelos de forma que o 
Castelo fique virado para 
cima no mapa. Tanto o Anel 
quanto o marcador de 
Monstros clevem ser 
escondidos sob o marcador 


.de Castelos, Todas as demais 


localidades de Castelos 
devem ser cobertas táo 
somente pelos marcadores 
de Castelos, 





4. O Senhor-dos-Anóis relóm 
consigo os marcadores de 
Possessúo, 


5. O Senhor-dos-Anéis insere 
o cartucho na abertura 
correspondente do console 
Odyssey. 


A. Pressione a tecla POWER, 

B. Pressione a tecla RESET, 

C. Pressione a tecla 
CONTROLE DO SENHOR- 
DOS-ANEIS. 





D, Os outros dois jogadores 
escolhem papéis diferentes 
na aventura, pressionando a 
tecla Action nos controles 
manuals assim que o nome 
do Herói passa ao longo do 
rodapé da tela do televisor, 
Ambos os jogadores podem 
escolher o mesmo Herói ou 
Heróis diferentes. Ambos os 
Heróis trabalharáo juntos na 
Busca. 





6, O marcador de tempo 
(Ampulheta) deve ser 
colocado na escala de 
lempo existente no rodapé 
do tabuleiro. A Ampulheta 
deve ser avangada um 
segmento cada vez que os 
Heróis visitam um Castelo. Os 
Heróis devem decidir 
antecipadamente quantos 
lurnos eles necessitaráo para 
capturar os dez Anéis. Os 
Jogos mais comuns súáo 
realizados em 50, 70 ou 100 
lurnos. Dica para jogadores 
novos: comece com 100 
lurnos. Vocé irá precisar. 


Os Heróis vencem se eles 
capturarem os dez Anéis 
antes que os seus turnos se 
esgotem. O Senhor-dos-Anéis 
vence se eles náo 
conseguirem. 


O Senhor-dos-Anéis recebe: 
4 Marcadores de 
Possessáo / 50 turnos 

6 Marcadores de 
Possessúo / 75 turnos 

8 Marcadores de 
Possessáo / 100 turnos 





7. Os Heróis decidem em 
conjunto por onde entraráo 
na terra das sombras. 
Comece por qualquer dos 
portos de entrada indicados 
pelos navios, no mapa- 
tabuleiro, Coloque o 
marcador da Busca no ponto 
de entrada, 


8. O marcador de tempo 
(Ampulheta) avanga uma 
casa, Os Heróis movem o 
orientador da Busca pela 
estrada que liga o porto ao 
Castelo mais próximo. 


As Masmorras 


Cavernas de Cristal 


Paredes Moventes Os Infernos 


9. O Senhor-dos-Anéis vira o 
marcador de Castelos, Se 
náo há Anel: 


A. Pressione a tecla SEM ANEL 
no teclado. 

B. Na face interna do 
marcador de Castelos estará 
indicado se se trata de 
Masmorras, Cavernas de 
Cristal, Paredes Moventes ou 
Infernos. Pressione a tecla 
correspondente no teclado. 
(Orcas e Almas Penadas 
seráo sempre encontradas 
em qualquer labirinto). 

Os Heróis devem abrir 
caminho em diregáo a 
passagem secreta indicada 
pela seta. Os Heróis devem 
tocar a seta para poder 
escapar. Eles entáo 
continuaráo sua jornada até 
um outro Castelo. 

Se os Heróis forem 
abatidos, eles precisam 
tentar novamente. Aperte 
novamente a tecla SEM ANEL 
e a tecla correspondente ao 
Castelo. (NAO PRESSIONE A 
TECLA RESET!). A Ampulheta é 
avangada uma casa para 
cada combate. 25 





10. Se há Anel, pressione a 
tecla. do labirinto 
correspondente. O Anel será 
automaticamente introduzido 
pela máquina. Os Heróis 
devem abrir caminho até 
ele. O Anel é capturado, se 
for tocado por qualquer dos 
Heróis. Luzes lampejarúáo e 
trombetas soaráo para 
celebrar o sucesso dos 
Heróis, 

O número de Anéis 
capturados será indicado no 
topo da tela. 
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Se um Anel é capturado por 
qualquer dos Heróis, isto 
contribui para a forga de 
ambos os Heróis e confere a 
eles maior margem de 
manobra no tabuleiro. Eles 
podem ir até mais um 
Castelo, para cada Anel 
capturado, SEM AVANGAR A 
AMPULHETA. * 


Se os Heróis torem abatidos, 
eles podem: 


A. Tentar novamente. 

B. Ir até um outro Castelo e 
mais tarde retornar para 
tentar novamente. (Avance a 
Ampulheta em ambos os 
Casos). 


Quando o Anel 6 
capturado, o Anel e o 
marcador de Castelos sáo 
retirados do tabuleiro. 


*Se o jogador náo usar esta 
vantagem naquele turno, 
náo poderá utilizá-la depois 
em outros turnos. 


11, Se um Anel e um Monstro 
estáo presentes: 


A. Pressione a tecla 
correspondente ao Monstro, 
no teclado, (O Anel será 
introduzido automaticamente 
pela máquina.) 

B. Pressione a tecla 
correspondente ao Castelo, 


Se os Heróis forem 

abatidos eles podem: 

1. Tentar novamente (Avance 
a Ampulheta uma casa) 

A. Pressione d tecla 
correspondente ao Monstro, 
B. Pressione a tecla 
correspondente ao Castelo, 


2. Caminhar até um outro 
Castelo (Avance a 
Ampulheta uma casa para 
cada Castelo visitado ou 
contornado) e retornar 
posteriormente, 





Se os Heróls fóogem de um 
Dragáúo vitorioso, o Senhor- 
dos-Anóls pode mover o 
Dragáo para qualquer 
Castelo adajacente (desde 
que náo esteja ocupado por 
algum outro Monstro). 
Dragóes devem viajar por 
terra, nunca por mar. (Os 
Monstros-Pesadelos devem 
permanecer onde estáo.) 


12. Os Heróis podem iludir a 
perseguicáo, retornando a 
qualquer tempo para o porto 
e viajando por mar para um 
porto de outro setor. Avance 
a Ampulheta uma casa para 
cada Castelo visitado ou 
porto ultrapassado ao longo 
do caminho. 


13, Possessáo! 

O Senhor-dos-Anéis pode 
lomar posse de qualquer 
controle manual declarando 
verbalmente “POSSESSAO”. 
O Jogador daquele controle 
manual DEVE abandoná-lo 
IMEDIATAMENTE, 

O outro Herói, agora, náo 
somente é perseguido pelos 
Monstros como também pelo 
fou próprio companheiro 
que está possuido pela 
mágica do Senhor-dos-Anéis. 
Ou seja, o Senhor-dos-Anéis 
Gigora maneja o controle 
manual do Herói possuido. 
Se o Herói livre conseguir 
capturar o Anel ou vencer 
em combate o Herói 
possuído, o Senhor-dos-Anéis 
perde sua possessúo e um 
dos marcadores de 
possessáo. A Ampulheta é 
movida cinco casas para 
Irás e o controle manual 
relorma ao jogador original. 
[A Ampulheta nunca pode 
her movida para menos que 


a marcacgáo 1 na escala de 
turnos do rodapé do 
tabuleiro.). Depois de perder 
todos os marcadores de 
“Possessáo”, o Senhor-dos- 
Anéis náo mais poderá 
tomar posse do controle 
manual de qualquer dos 
jogadores. Se o Herói 
possuido derrota o outro 
Herói em combate, a 
Ampulheta deve ser 
avangada 5 casas na escala 
de turnos e o Senhor-dos- 
Anéis continua com a posse 
no próximo combate. 

Se o Herói livre for capturado 
por um Monstro ou derrotado 
pelo Herói possuido, o 
Senhor-dos-Anéis deve deixar 
a Masmorra, tocando na 
seta ou tocando em um 
Monstro. 

O Senhor-dos-Anéis nunca 
deve tocar um Anel, Se o 
Senhor-dos-Anéis 
inadvertidamente tocar um 
Anel, isto será creditado aos 
Heróis e o Senhor-dos-Anéis 


perde a “Possessdáo”. 

O Senhor-dos-Anéis 

somente pode declarar 
“Possessáo” quando ambos 
os Heróis estáo na tela, 

Os Heróis náo podem ser 
possuidos entre os combates, 
ou seja, quando eles estáo a 
caminho de uma nova 
localidade, 

O Senhor-dos-Anéis náo pode 
possulr um Herói que esteja 
dominando um caminho livre 
(náo obstruido por Monstros) 
para um Anel ou seta. 

Se for capturado por um dos 
Monstros, enquanto o Herói 
náo possuido estiver na tela, 
o Senhor-dos-Anéis perde a 
“Possessáio” mas náo o 
marcador de possessdo. 

Se o Herói náo-possuido for 
capturado por um Monstro, a 
Ampulheta deve ser 
avangada uma casa. O 
Senhor-dos-Anéis retem a 
“Possessáio” e o Herói náo- 
possuido escolhe o próximo 
Castelo, 


14. A Busca termina quando 
os Heróis recuperam todos os 
10 Anéis ou, entáo quando a 
Ampulheta tiver atingido o 
limite da escala de turnos. 


VERSOES PARA 

4 E 5 JOGADORES 

(3 ou 4 jogadores como 
Heróis. 1 jogador como 
Senhor-dos-Anéis.) 

Siga as instrugóes para a 
versáo de 3 jogadores. Um 
jogador atua sempre como o 
Senhor-dos-Anéis. Os outros 
jogadores alternam os 
controles manuais após 
cada combate. 
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VERSAO PARA 2 JOGADORES 
Leia as instrugdes para a 
versúáo de 3 jogadores, antes 
de jogar esta versúáo. 


4. O primeiro jogador coloca 
os Anéis no tabuleiro, 
guarda-os com os Monstros e 
secretamente os esconde nos 
Castelos. 


2. Os jogadores iráo jogar 
em conjunto na sua Busca. O 
jogador número dois lidera a 
Busca, escolhendo no mapa 
o Curso a ser tomado, SEM 
NENHUMA AJUDA do jogador 
número um. 
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3. Pressione a tecla POWER. 
4, Pressione a tecla RESET. 


5. Pressione a tecla SENHOR- 
DOS-ANEIS. 


6. Pressione a tecla ACTION 
de ambos os controles 
manuais para escolher os 
Heróis de cada jogador, 


7. O jogo de desenvolverá 
como na Busca para 3 
jogadores, com as seguintes 
excegdes: 


A. Monstros náo-derrotados 
náo podem vagar livremente 
pelo tabuleiro. 

B. Náo há jogador atuando 
como Senhor-dos-Anéis; 
portanto náo há "Possessáo”. 


TREINO PARA 
1 E2 JOGADORES 


A máquina atuando como 
Senhor-dos-Anéis. 


1. Presslone a tecla POWER, 
2. Presslone a tecla RESET, 
3, Pressione a lecia START, 


4. Náo presslone a tecla 
SENHOR-DOS-ANÉIS, 


5. Pressione a tecla ACTION 
de ambos os controles 
manuals para escolher os 
Heróis. No trelno para um 


jogador, escolha seus papéóls 
(Heróis) cuidadosamente, Por 


exemplo, se um dos seus 
Heróis for o Phantom, vocó 
pode dividir seus 


antagonistas escondendo o 


Phantom numa parede e, 
entáo, trocar de controle 
manual. Utilizando esta 


estratégia, um jogador pode 
na realidade recuperar todos 


os dez Anéis. 


6. A máquina irá 
desempenhar o papel de 
Senhor-dos-Anóis, 
providenclando incontáveis 
combinagódes de Monstros e 
localidades. 


7. (Opcional) Jogar contra o 
relógio ou contra o 
marcador de tempo 
(Ampulheta). 


A Mágica 
dos Anéis 


Um dos encantamentos mais poderosos 
dos Anéis é a sua aparigáo nas fábulas, 
folclore e lendas de povos bastante 
separados, tanto geograficamente 
quanto no tempo. 

O ciclo do Anel de Wagner foi baseado 
numa antiga lenda da Alemanha, 
Noruega e Islándia. 

O Anel da Invisibilidade de Luned foi 
dado a Owain, um dos Cavaleiros do 
Rei Arthur, Ele também recebeu o Anel 
de Ogier por Morgan Le Fay. Foi o Anel 
da Juventude que tirava todas as 
enfermidades dos velhos. 

Otnit, um rei da Lombardia, portava um 
Anel da Invisibilidade, que tinha 
também o poder de indicar o caminho 
certo ao viajante que o possulsse. 

Há lendas que falam do Anel de 
Salomáo, que lhe deu vitórias em 
batalhas e o transportou para o céu 


aonde ele aprendeu os segredos do 
universo. O Anel também permitiu a ele 
entender a lingua dos animais e 
prender génios em garrafas. 

Tolkien, o talentoso linguista, levou trinta 
anos para traduzir apenas um dos 
quatro volumes de língua antiga que, 
é claro, levou ao Senhor-dos-Anéis. 
Permanece a esperanca de que os 
outros trés volumes seráo um dia 
decifrados. A busca da humanidade 
por anéis encantados tem prosseguido 
durante milénios. Muitos rumores de 
achados espetaculares existiram, mas * 
muito poucos foram documentados 

e confirmados, 

Náo tem havido descobertas recentes 
comprovadas. Isto sugere que “A Busca 
dos Anéis Perdidos” ainda está longe 
de terminar, 
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